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Este libro contiene programas listos para ser.introducidos y 
ha sido realizado para su utilización con el 2% Spectrum+ y 
2x Spectrum, 


Los programas son cortos, sencillos y divertidos; todos 
ellos están descritos y explicados de forma que el lector 
comprenda perfectamente su funcionamiento y sepa introducir 
modificaciones, Este libro da también consejos sobre los 
atajos y las prestaciones especiales que abren el camino a 
una programación más eficaz con el 2% Spectrum, 


Los programas de este libro parten de principios básicos 
sencillos y se hacen algo más complejos de forma gradual, 
Esto ayudará a aprender, paso a paso, las palabras y órdenes 
utilizadas en la escritura de programas, 

No hay que preocuparse si, en un principio, no se comprende 
exactamente el significado de cada palabra u orden, Al 
probar los programas se verá con claridad para qué sirven, 


Los programas informáticos se pueden almacenar en cintas 
cassette, Los primeros programas son sencillos, pero es 


probable que se quiera hacer una copia de los programas más 
largos, Al final de este libro hay una sección que explica 
la forma de grabarlos, 


PROGRAMACION PARA PRINCIPIANTES 


Muchos principiantes tienen problemas para conseguir que sus 
programas funcionen sin problemas, La mayoría de estos 
problemas se pueden evitar si se sabe teclear e introducir 
correctamente los programas, El que aborde por primera vez 
la programación del 2% Spectrum, debe leer antes 
detenidamente esta sección y volver a consultarla cuando 
tenga problemas, 


ESCRITURA EN EL TECLADO DEL SPECTRUM 


Tanto el 2% Spectrum como el ZX Spectrum+ tienen sistemas de 
"entrada por tecla individual”, por lo que no hay que 


introducir las órdenes BASIC letra a letra; pulsando una 
tecla, sale impresa en la pantalla la palabra completa, 


Las palabras BASIC que se pueden imprimir pulsando una sola 
tecla reciben el nombre de palabras clave o palabras 
reservadas, En la mayoría de las teclas hay impresas 
palabras clave y también encima y debajo de ellas en el 
Spectrum estándar, 


Cuando se teclea un programa HAY que utilizar estas palabras 
clave, Si se intenta introducir una orden o instrucción 
BASIC letra a letra el programa no funcionará, 


ELECCION DE LOS CURSORES 


Cuando se conecta el 2X Spectrum y se pulsa la tecla ENTER 
se verá una letra K brillar intermitentemente, Se trata del 
cursor K, En total hay seis cursores; los cursores K, L, C, 
E UY 


5 = 


CLEAR 


mx 


En las teclas o junto a ellas se pueden ver palabras, 
letras, números, simbolos » figuras de diferentes colores, 
El cursor de la pantalla determina cuál de ellas es impresa 
cuando se pulsa la tecla, 


El cursor K 


Cuando está en la pantalla el cursor K, la pulsación de las 
teclas provoca la impresión de la palabra o número de color 
blanco indicado en la tecla, En el 2% Spectrum+ sale impresa 
la palabra superior de la parte sobresaliente de la tecla, 
Por ejemplo, cuando está en la pantalla el cursor K y se 
pulsa la tecla G, sale en la pantalla la instrucción 60 TO, 
No olvidarlo; K es para las PALABRAS CLAVE, 


Lo dicho no se aplica a las teclas CAPS SHIFT, ENTER o BREAK 
SPACE, 


El cursor L 


Después de teclear una palabra clave (a menos que ya se haya 
conectado CAPS LOCK), sale en la pantalla el cursor L, Ahora 


sale impreso el número o la letra, en minúscula y de color 
blanco, que hay en la tecla que se pulsa, 


El cursor L corresponde a las minúsculas, Cuando está en la 
pantalla el cursor L y se quiere imprimir una letra en 
mayúsculas, pulsar la tecla CAPS SHIFT y la letra deseada, 
Si se quiere que todas las letras sean mayúsculas, utilizar 
el cursor C, No olvidarlo; L es para las MINUSCULAS, 


El cursor C 


Para hacer entrar en escena al cursor C en el ZX Spectrum 
estándar, pulsar al mismo tiempo las teclas CAPS SHIFT y 
CAPS LOCK manteniendo un dedo en una tecla y pulsando luego 
la otra, En el 2% Spectrum+ basta pulsar CAPS LOCK, 


Cuando está en la pantalla el cursor C se imprime la 
palabra o número de color blanco de la tecla que se pulsa, 
Las letras aparecerán en mayúsculas, Para tener de nuevo el 
cursor L en la pantalla, pulsar al mismo tiempo las teclas 
CAPS SHIFT y CAPS LOCK (en el 2X Spectrum+, pulsar sólo CAPS 
LOCK), No olvidarlo: C es para las MAYUSCULAS, 


El cursor E 


Antes de imprimir alguna de las palabras que hay por encima 
(y en el 2% Spectrum también debajo) de las teclas, es 
necesario que el cursor E esté en la pantalla, 


(a) Para imprimir las palabras verdes que hay en el 
teclado del Spectrum estándar, pulsar al mismo tiempo las 
teclas CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT, Es decir, mantener el dedo 
en una de las dos teclas y pulsar la otra: luego, dejar de 
pulsarlas al mismo tiempo y pulsar la tecla deseada, 


(b) Para imprimir la palabra superior de una tecla 
del 2X Spectrum+ pulsar la tecla EXTEND MODE, 


(c) Para imprimir las palabras y simbolos de color 
rojo que hay debajo de las teclas en el 2% Spectrum 
estándar, pulsar en primer lugar las teclas CAPS SHIFT y 
SYMBOL SHIFT, como en (a), para hacer aparecer el cursor E, 
Pero esta vez mantener la presión en una de las dos teclas 
(o volver a pulsar una de ellas mientras el cursor E está en 
la pantalla) y pulsar la tecla deseada, 


(d) Para imprimir la palabra o el simbolo que hay 
justo encima de la parte saliente de las teclas del 2X 
5pectrum+, presionar al mismo tiempo las teclas SYMBOL SHIFT 
y EXTEND MODE y pulsar entonces la tecla deseada, 


K, L, C, y SYMBOL SHIFT 


En la parte frontal de la mayoría de las teclas del Spectrum 
hay otra palabra o símbolo de color rojo, En el teclado del 
2x Spectrum+ éstas son las palabras o símbolos inferiores de 
la parte saliente de las teclas, Para obtener estas palabras 
o simbolos, pulsar al mismo tiempo SYMBOL SHIFT y la tecla 
deseada, Estos simbolos o palabras clave sólo se pueden 
imprimir cuando está en la pantalla el cursor K, LoC, 


El cursor G 


En las teclas 1 a 8 hay impresas un conjunto de figuras de 
color blanco, Estas figuras reciben el nombre de figuras 
gráficas n caracteres gráficos, Para imprimir estas figuras 
tiene que estar en la pantalla el cursor G, Para ello, se 
deben pulsar al mismo tiempo la tecla CAPS SHIFT y la tecla 
9, Si se tiene el 2X Spectrum+, pulsar sólo la tecla GRAPH, 


Mantener la presión en la tecla CAPS SHIFT y pulsar una o 
más teclas del 1 al 8, En la pantalla saldrán impresas las 
figuras de las teclas pulsadas, Al dejar de pulsar la tecla 
CAPS SHIFT y pulsar sólo estas teclas las figuras salen en 
la pantalla al revés, 


Cuando se ha terminado de introducir figuras gráficas hay 

que desconectar el cursor 6, Para hacerlo, pulsar al mismo 
tiempo CAPS SHIFT y la tecla 9, En el 2% Spectrum+ pulsar 

sólo la tecla GRAPH, No olvidarlo: G es para GRÁFICOS, 


El cursor ? 


Cuando se introduce un error, el 2%X Spectrum es capaz, a 
veces, de hacérnoslo saber, Cuando esto sucede, imprime el 
cursor ? junto a la parte del programa que es incorrecta, 


LOS NUMEROS DE LINEA 


Un programa de ordenador es un listado de instrucciones 
numeradas, Cada conjunto empieza con un número de linea, 
normalmente en el 10, y ascienden de diez en diez, dejando 
espacios para poder introducir más tarde líneas adicionales, 
Los números de línea no tienen que seguir ninguna pauta 
establecida; lo importante es que las instrucciones del 
programa estén en el orden correcto, 


LA TECLA ENTER 


No hay que preocuparse si se introduce una linea de un 
programa demasiado larga, ya que la misma continúa 
automáticamente en la línea siguiente, Pero cuando se ha 
terminado de escribirla, HAY que pulsar la tecla ENTER, 


LA TECLA DELETE ; 


Si se comete un error al escribir, puede eliminarse pulsando 
al mismo tiempo CAPS SHIFT y DELETE, Si se mantienen los 
dedos en las dos teclas, llegará a borrarse la linea 
completa, En el 2X Spectrum+ sólo hay que pulsar DELETE, 
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LISTANDO 


Una vez introducido un programa, hay que decir al Z% 
Spectrum que lo ejecute, Para ello, pulsar RUN y después 
ENTER, Si todo va bien, funcionará a la primera, pero en 
caso contrario será necesario listar (LIST) el programa y 
examinarlo de nuevo, Para listar el programa, pulsar primero 
la tecla ENTER, ya que esta acción borra la pantalla antes 
de que aparezca la imagen del listado, También se pueden 
listar los programas pulsando LIST y después ENTER, pero 
este método no borra la pantalla, 


LINEAS NUEVAS 


Cuando se descubre un error cometido en una linea que ya ha 
sido introducida en el programa, hay dos formas de 
rectificarla; una es escribir de nuevo la línea completa 
utilizando el mismo número de línea, ya que cuando se pulsa 
la tecla ENTER, la linea nueva sustituye a la vieja, El otro 
método es editar (EDIT) la línea, Más adelante se explicará 
este método, 
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Algunas veces los errores en los programas reciben el nombre 
de "bugs" (duendecillos), Estos duendecillos se cuelan en 
los programas de muchas formas diferentes, 


Los ordenadores obedecen instrucciones escritas en BASIC, y 
el BASIC tiene reglas muy estrictas, Si no se siguen estas 
reglas, los programas no funcionan, Esto puede suceder 
porque el programa que se ha introducido contiene lo que es 
conocido como un "ERROR DE SINTAXIS", 


Si es éste el caso, es posible que el Spectrum nos diga cuál 
es la linea del programa que no ha comprendido, Examinar esa 
línea y compararla con la misma linea del listado impreso, 
Algunas veces el error es obvio y fácil de corregir, 

LOS ERRORES DE ESPACIAMIENTO Y DE PUNTUACION 
Cuando se escribe un programa en el ordenador hay que 


copiarlo correctamente, Incluso cosas pequeflas (como omitir 


11 


un espacio entre dos palabras o dejar demasiados espacios 
entre unos simbolos determinados) pueden hacer que el 
programa no dé resultado, 


También hay que tener cuidado con los signos de puntuación, 
ya que son más importantes de lo que parecen, El simbolo 
punto y coma (;) tiene un significado absolutamente 
diferente del simbolo dos puntos (;) y no se deben 
confundir, . 


LOS CEROS Y LAS O. LOS 1 Y LAS 1 Y L 


Un error bastante común entre los principiantes es confundir 
el 0 (cero) con la 0 (la letra 0), Utilizar siempre la tecla 
del 0 cuando se introducen números, También hay que tener 
cuidado de no utilizar las létras L o l en lugar de la cifra 
1, Cuando el 2X Spectrum trabaja con números no acepta una 
"09" por un "0" an una "1" por un *1”, 


BORRADO DE LA PANTALLA 
Si se quiere borrar la pantalla, introducir la palabra clave 
CLS y pulsar ENTER, Esto no se puede hacer cuando se está 
escribiendo una línea de programa, 
BORRADO DE UN PROGRAMA 
Cuando se quiere comenzar de nuevo o simplemente pasar a 
otro programa, es conveniente borrar antes el programa 
anterior de la memoria del ordenador, Para hacerlo, 
introducir la orden; 

NEW 
y después pulsar ENTER, Hay que tener mucho cuidado, pues 


una vez borrado un programa ya no se puede recuperar, 
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EDICION DE LOS PROGRAMAS 


Aunque se pueden modificar las lineas de un programa 
escribiéndolas de nuevo, hay un método más rápido, Editar 
(EDIT? esas lineas, 


Para hacerlo, es necesario llevar el símbolo > a la línea 
que se quiere cambiar, Listar el programa y después, en el 
ZX Spectrum, pulsar al mismo tiempo CAPS SHIFT y la tecla 5; 
en el 2X Spectrum+, pulsar sólo la tecla con la flecha que 
apunta hacia abajo, En la pantalla aparece el simbolo >, 


Pulsar de nuevo estas teclas y el simbolo se moverá hacia 
abajo, Pulsar al mismo tiempo CAPS SHIFT y la tecla 7 
(pulsar sólo la tecla de la flecha que apunta hacia arriba 
en el Spectrum+), y el cursor se moverá hacia arriba, 


Para la prestación EDICION (EDITING), llevar el simbolo > a 
la linea deseada y luego pulsar al mismo tiempo las teclas 
CAPS SHIFT y EDIT; la tecla EDIT es la tecla 1 en el 2% 
Spectrum, En el 2X Spectrum+ pulsar sólo la tecla EDIT, Ello 
lleva esa línea a la parte inferior de la pantalla, Ahora se 
puede editar dicha línea, 


Pulsando al mismo tiempo CAPS SHIFT y la tecla 8 (en el 2% 
Spectrum+ pulsar sólo la tecla de la flecha que apunta hacia 
la derecha), se mueve el cursor a la derecha y borra, 
Escribir las modificaciones y pulsar ENTER, La línea editada 
sustituye a la línea anterior del programa, 


Para retroceder el cursor a la izquierda, pulsar al mismo 
tiempo la tecla CAPS SHIFT y la tecla 5; en el Spectrum+ 
pulsar sólo la tecla con la flecha que señala hacia la 
izquierda, 
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Si quiere llevar el cursor hasta una línea en particular, 
por ejemplo la línea 30, debe teclear; 


LIST 30 


Esto sitúa el cursor directamente sobre la línea requerida, a da 
en este caso la línea 30, 


£ 
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PROGRAMA 1: UN MENSAJE EN LA PANTALLA 


El programa | es muy sencillo, Enseña a imprimir palabras 
utilizando variables y a alterar los colores del borde y del 
fondo de la pantalla, 


La línea 10 selecciona los colores de la imagen de la 
pantalla y la borra, Después de cambiar los colores de la 
pantalla, introducir siempre CLS, 


La línea 20 utiliza la palabra PRINT para imprimir una línea 
en blanco sin más, Cuando se desee dejar un espacio entre las 
líneas o imprimir una línea en blanco, se puede utilizar 
PRINT de esta manera, > 


La linea 30 utiliza una variable para almacenar las palabras 
EL 2X SPECTRUM, La variable recibe el nombre de n$, Se pueden 
utilizar letras mayúsculas en los nombres de variable, pero 
la utilización de letras minúsculas para éstas puede ayudar a 
diferenciar las palabras clave de las variables, 
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El signo $ es muy importante, El 2X Spectrum no puede 
distinguir entre palabras y números, Cuando se quieren 
almacenar palabras como variables, el signo $ tiene que 
seguir al nombre de dicha variable, 


Las palabras EL 2X SPECTRUM están encerradas entre comillas, 
Esto es un ejemplo de la sintaxis del BASIC (las reglas del 
lenguaje), Cuando se quiere almacenar 0 imprimir palabras, 
hay que poner siempre esas palabras encerradas entre 
comillas, 


En la línea 40, la palabra BASIC PRINT dice al 2% Spectrum 
que imprima las palabras, números, variables, etc, que hay a 
continuación, en esa línea, Pero ahora, en lugar de 
introducir EL 2X SPECTRUM se introduce simplemente n$, porque 
n$ representa las palabras EL 2X SPECTRUM, 


El signo punto y coma (:) dice al ordenador que imprima la 
siguiente parte del mensaje en la misma línea, 


Después se imprime también el resto del mensaje, "ES 
FANTASTICO", Como estas palabras han de ser impresas, esta 
parte del mensaje también está encerrada entre comillas, 


Introducir: 


10 BORDER 5; PAPER 6; CLS 
20 PRINT 

30 LET n$="EL ZX SPECTRUM" 
40 PRINT n$;" ES FANTASTICO" 


ESCRITURA DEL NOMBRE EN LA PANTALLA 


¿Por qué no poner en la línea 30 nuestro nombre en lugar de 
las palabras EL 2X SPECTRUM? o ¿Por qué no cambiar el mensaje 
de la línea 40? A título de ejercicio, escribir una versión 
personal de este programa para acostumbrarse a trabajar con 
variables y comillas, 
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También se puede cambiar el color de la imagen que sale en la 
pantalla, Encima de las teclas 1 a 7 están impresos los 
nombres de los colores de la pantalla, Cada color tiene su 
propio número, el número de la tecla que hay debajo, Cambiar 
los núneros utilizados en la línea 10 para verlo, 


IMPRESION DE ESPACIOS 


El 2X Spectrum imprime exactamente lo que encuentra entre 
comillas, Obsérvese que en la línea 40 del programa 1 hay un 
espacio al principio de las comillas, Si se omite este 
espacio, el mensaje que sale en la pantalla es el siguiente; 


EL 2% SPECTRUMES FANTASTICO 


Por consiguiente, hay que dejar un espacio siempre que sea 
necesario, Prestar atención a los espacios que hay en los 
listados de los programas y no olvidar introducirlos, 


La tecla SPACE, la más grande del 2X Spectrum estándar, está 
en la esquina inferior derecha del teclado, El 2X Spectrum+ 
tiene una barra espaciadora entre las teclas de flechas, 


PROGRAMA 2: UNA BIENVENIDA AMISTOSA 


El programa 2 es un excelente comienzo a incluir en cualquier 
programa, Este programa nos pregunta el nombre y luego nos 
dice "Hola", 


La línea 20 establece los colores de la imagen, La linea 30 
imprime la pregunta "¿Cuál es tu nombre?" 


Se podría continuar utilizando letras mayúsculas , pero si 


también se quieren utilizar letras minúsculas, asegurarse de 
que está en la pantalla el cursor L, Entonces, cuando se 
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DAUIOMA: 


desee escribir una letra en mayúsculas, presionar CAPS SHIFT 
y pulsar la letra deseada, 


En la línea 40 se utiliza la palabra INPUT, Esta línea nos 
permite introducir nuestro nombre, 


Cuando se ejecuta este programa sale la pregunta y un cursor 
intermitente, en la parte inferior de la pantalla, Introducir 
el nombre y pulsar ENTER, Ahora el nombre queda almacenado en 
la memoria del ordenador como la variable n$, Adviértase de 
nuevo la utilización del signo $, 


La línea 50 borra la pantalla, Después, la linea 60 imprime 
el mensaje "Hola" y a continuación el contenido de n$, 


La línea 60 lleva el signo del apóstrofe (la tecla 7) a 
continuación de la palabra PRINT, Esto deja una línea en 
blanco en la pantalla, Cuando se escriben los programas es 
muy importante tener en cuenta que la imagen de la pantalla 
sea fácil de leer, Las lineas en blanco ayudan a conseguirlo, 
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Esper 10€ d15f/ res este 
JICOZF3mMma 

¡'KHUID 

9 Or 350: 1 


Sólo para mostrar que el 2X Spectrum no ha olvidado nuestro 
nombre, las lineas 70 y 80 imprimen otro mensaje, El nombre 
sale impreso en una línea independiente para garantizar que 
no se corta ninguna palabra al final de la línea, Planificar 
las imagenes de los textos que van salir en la pantalla con 
vistas a evitar que esto suceda,. ya que puede arruinar el 
aspecto del programa, 


Introducir: 


10 REM X UN COMIENZO AMISTOSO * 

20 BORDER 4: PAPER 4; CLS 

30 PRINT "Cual es tu nombre?" 

40 INPUT n$ 

50 CLS 

50 PRINT “"Hola ";¡n$ 

70 PRINT “"Espero que disfrutes este programa," 
80 PRINT n$ 
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LA INSTRUCCION REM 


En la línea 10 se puede ver lo que se conoce con el nombre de 
instrucción REM, .REM significa observación (REMARK), No 
siempre es fácil saber qué es lo que hace un programa 
simplemente mirando al listado, Una instrucción REM puede 
ayudar a descubrirlo, Se puede omitir, pero es una buena 
costumbre incluirla en los programas, 


EL COLOR 
$e pueden cambiar los colores de las palabras que se imprimen 
en la pantalla , Por ejemplo, para imprimir la pregunta del 
programa 2 en color azul, cambiar la linea 30 por la 
siguiente: 

30 PRINT INK 1;"Cual es tu nombre?" 


Para imprimir el mensaje en color magenta, cambiar la línea 
70 por la siguiente; 


70 PRINT INK 3;“"Espero que disfrutes este programa," 


Después de la ejecución de un programa, para restablecer en 
la pantalla el color blanco normal del borde y del papel, 
introducir 


BORDER 7; PAPER 7; CLS 


y pulsar ENTER, (Para hacer esto no es necesario un número de 
línea), Para listar el programa, pulsar de nuevo ENTER, 
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PROGRAMA 3; UN FICHERO DE DATOS 


El programa 3 hace varias preguntas e imprime las respuestas 
con un formato más profesional, 


Las líneas 20 a 90 nos preguntan los datos y las líneas 110 a 
180 los imprimen, El subrayado de las líneas 120, 140, 160 y 
180 se consigue pulsando la tecla del signo menos, 


No hay que olvidar pulsar ENTER después de introducir cada 
respuesta, 


Este programa se puede modificar fácilmente para ajustarlo a 
nuestros intereses, Se podrían formular diferentes preguntas 
como cuál es el grupo pop o el equipo de fútbol predilectos o 
cuál es el color favorito, 


Introducir: 


10 REM %* FICHERO DE DATOS * 

20 PRINT "Cual es tu nombre?" 

30 INPUT n$ 

40 PRINT "Que edad tienes?" 

50 INPUT a$ 

60 PRINT "Fecha de nacimiento" 

70 INPUT b$ 

80 PRINT "A que escuela vas?" 

90 INPUT s$ 

100 CLS 
110 PRINT "NOMBRE ; ";n$ 
120 PRINT "o======oo==omm ono es peo” 
130 PRINT "EDAD ; ";¡a$ 
140 PRINT "-=======onooonannnm g 
150 PRINT "Fecha de nacimiento : ":b$ 
a A 
170 PRINT "ESCUELA ; ";s$ 
180 PRINT "ooo o 
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MENSAJES INFORMATIVOS 


Cuando un programa ha sido ejecutado con éxito, sale en la 
esquina inferior izquierda de la pantalla el siguiente 
mensaje informativo; 


0 0K, 180;1 
Este mensaje nos dice que el programa ha sido completado con 
éxito después de llegar a la línea 180, Hay varios tipos 


diferentes de mensajes informativos, En el manual del 2% 
Spectrum está explicado el significado de cada uno de ellos, 


Escriba la clave 


GBienven1do ami13o0 
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PROGRAMA 4: LA CLAVE 


El programa 4 nos pregunta una clave y después, utilizando 
las palabras IF y THEN, hace que el ordenador decida si la 
respuesta que le damos es correcta o no, Estas líneas se 
podrían poner al principio de cualquier programa, 


La línea 20 hace que la variable p$ represente a la palabra 
SPECTRUM, La línea 30 solicita la clave, En la línea 40 se 
introduce (INPUT) la respuesta, 


La línea 50 compara la respuesta (s$) con la clave (p$), Si 
la respuesta es la misma que la clave, el programa imprime un 
mensaje de bienvenida,La línea 60 comprueba si (1F) la 
respuesta no (NOT) es la misma que la clave, Si es diferente, 
el programa imprime un mensaje menos amistoso, 


Ejecutar este programa varias veces dando claves correctas y 
erróneas, Introducir "Spectrum" en lugar de "SPECTRUM" y se 
comprobará que la clave tiene que ser idéntica a la original 
incluso en el tipo de letra (en este caso mayúsculas), 


Introducir: 


10 REM X LA CLAVE * 

20 LET p$="SPECTRUM" 

30 PRINT "Escriba la clave" 

40 INPUT s$ 

50 IF s$=p$ THEN PRINT “"Bienvenido amigo" 

60 IF NOT s$=p$ THEN PRINT “"Acceso al programa 
denegado" 


¡ATENCION! 


Cualquier persona que tenga acceso al programa 4 puede 
descubrir fácilmente la clave, simplemente introduciendo 
LIST, Mediante esta instrucción la pantalla presenta un 
listado del programa, lo cual permite ver la línea 20, y una 
vez vista el secreto está al descubierto. 
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coVooesoooagos 


a NO 
Lao 


ZZZZZZ 
0A00+Y 
PO CN 0 
aaa 


- 
, 
7 
7 
- 
- 
, 
4 
A 
H 
A 
4 
4 
4 
4 
td 
tn 
, 
, 
+ 


¿Quien no ha sufrido el castigo de tener que repetir cien 
veces una frase? Este programa muestra la forma de hacer un 
castigo tan aburrido con el ordenador, 


A tal efecto se utiliza un bucle NEXT,,,FOR, Este bucle hace 
que el 2% Spectrum ejecute un conjunto de instrucciones más 
de una vez, 


En la linea 30 se introduce el número de veces que hay que 
repetir la frase, No es necesario poner ningún signo $ tras 
el nombre de variable "m", ya que m va a representar a un 
número, La linea 40 solicita la introducción de la frase que 
hay que repetir, por ejemplo, "No volveré a hablar en clase”, 


Al introducir las líneas 20 y 40, dejar uno o más espacios 

adicionales después de las palabras "repetir" y "que" para 

que las palabras que siguen salgan en la siguiente linea de 
la pantalla y no queden cortadas, 


La linea 70 establece el bucle a ejecutar "m" veces, La línea 
80 imprime la frase y su número, 


La línea 90 reduce la velocidad del programa, Cuanto mayor es 
el número que sigue a PAUSE, mayor será la pausa, Omitir esta 
línea para ver la rapidez con que puede funcionar, 


La línea 100 cierra el bucle y devuelve el programa a la 
línea 70 para que imprima la siguiente frase, Y continúa 
haciendo esto hasta que ha impreso el número de frases total 


El listado del programa se halla en la página siguiente, 


Introducir; 


10 REM * FRASES % 

20 PRINT "Cuantas veces hay que repetir la frase?" 
30 INPUT m 

40 PRINT "Introducir la frase que hay que repetir;" 
50 INPUT L$ 

60 CLS . 

70 FOR n=1 TO m 

80 PRINT n;" ";L$ 

90 PAUSE 20 

100 NEXT n 


"scroll?" 


El programa 5 puede llenar la pantalla muy rápidamente, Una 
vez llena la pantalla, sale el siguiente mensaje; 


scroll ? 


Este mensaje nos pregunta si queremos ver la "página" 
siguiente de la pantalla, Pulsar la tecla Y, Para detener el 
corrimiento pulsar la tecla N, Si se quiere que el programa 
realice un corrimiento automático, introducir; 


95 POKE 23692,255 


PROGRAMA 6: GRAFICOS DE PALABRAS 

El programa 6 realiza gráficos de palabras llenando la 
pantalla con el mensaje que se elija, Mensajes diferentes 
componen gráficos diferentes, 

Las líneas 20 a 50 preguntan cuál es el mensaje y cuántas 
veces se quiere que salga impreso en la pantalla, 
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La línea 70 establece el bucle encargado de imprimir el 
mensaje, La línea 80 cambia aleatoriamente, es decir al azar, 
el color de "papel" del texto, El punto y coma (:;) del final 
de la línea 80 ejerce una gran influencia en la imagen, 
Omitir este signo de puntuación y ver qué sucede, 


La línea 90 programa la imagen de la pantalla para que corra 
automáticamente y la línea 100 utiliza la palabra BASIC BEEP 
para añadir un efecto sonoro, Si se quiere un tono más alto 
aumentar el número que sigue a la coma (60 es el número 
máximo), 


FORMA DE EMPLEO DE BREAK 


Si se quiere detener un programa durante su ejecución y se 
trabaja con un 2% Spectrum+, basta pulsar la tecla BREAK, En 
el ZX Spectrum estándar hay que presionar CAPS SHIFT y pulsar 
al mismo tiempo la tecla BREAK/SPACE, 


Un mensaje informativo dará la línea a la que había llegado 
el programa cuando tuvo lugar la interrupción; ahora se puede 
listar el programa de la forma usual, En el 2X Spectrum no se 
puede interrumpir un programa mientras está a la espera de 
datos a introducir por el teclado, 


A O 


ETE EE 


DITA S III IAA IRA RIERA RL IIFAII NIE FIAR I RR GA IIA RIRIFIIIRIARLIIIIIIIIIR OA 


nao ¡NODO 
í OO O Laos E | 


Aer r rar r Indra narrada rr rr pr gara rrd rra tr rara rap dra rr ArA Ada da 
DIRA III RAR EAT ARRE RÍA IRA II RAR LIA I RIFA FARSA TA FAIII rd 
PERRO RR ARA IRRADIA RIF ARI RII FIAR III DS 

E E E IR RR RE E 
HrAAr dB IR RRA II RRE RI RARA RIFA 100 
BARR ho RA IRA IR IR RI AIR RIA RA Rd 
EI O A A EE EII] 

AHI III RRE RR RIAI AIF LIA RIGA FIAR AFA DARIA A A RAA AA AAA ARA 


E CEE o 


%l A 
| indeed eiissiodonocanalaaal ALLA AA OsOGG 10 100 pGgp boba ADDOCODdGoroneaicd leia: 
ra 


TI O DI y ! Ú ae o de : E HIM RA Ara rando: 
pu e. mos 


rosso ... A AOS EN sE E y 


: on : L 
OODIOODIDOODSDSIODOSSOSSOSS == aa ida E E E e 
de ds A ES A eN E dd, E dE do 
1100 BO 2% 7 


0 01149999999144459%5 
po? CHE ="M 


LE as Ho ls 7 
ES E A sti 


PIIRR RARA IFAI RRA AIR R IRA II AAA 


PRRIIRA RA RR IRA RRE RA IIA 
PRBIRARRRA IR IAA RR RAFI RIAS 
PERA RRRRRA RAR RARA RDA 
IEFIA VI FRIIIR RIRS A FIFA IFAI I FAA RIIRIRIIII AIF FRIO 
did dde iii 


ña 
poa 
e 
ooo 
a. Gn. 
e 


MA E 


44494 


ARANELLLLARLA 


e 
un 
<T 
oz 
aa 
XI 
Se 
XT 
o. 
tu 
a 
15] 
o 
ne] 
rn-— 
uu 
< 
a mal 
co 
3e 
E 
Las 
(aa 
o 
dl 


2. 


Qu 
— 
ru 
u 
E 
“u 
E 


20 PRINT "Cual es el 
30 INPUT m$ 


impreso?" 


lga 


iere que sa 


40 PRINT "Cuantas veces se qu 


50 INPUT 


numero 


=1 TO numero 


ñ 


70 FOR 


' 
U 


PAPER RND*?; PRINT m$ 
90 POKE 23692,255 


30 
100 BEEP , 


0125,25 


rrnarrssrss?, 


oo... 


HererrOS 


a 


dis] 
sb 


INAAAAAITES 


Tia Francisca 


AGRADECIMIENTO 


El programa 7 es una carta de agradecimiento realizada con el 
ordenador y es especialmente útil si se dispone de una 
impresora, en fechas como el cumpleafios o Navidades, 


Las líneas 30 a 60 preguntan a quién va dirigida la carta y 
cuál es el regalo que se ha recibido, La linea 70 permite 
insertar un mensaje que da a la carta un toque más personal, 


Por último, el programa pregunta nuestro nombre, 


A título de ejercicio, adaptar este programa para escribir 
otros tipos de cartas, por ejemplo, felicitaciones navidefas 
o invitaciones a una fiesta de cumpleafios, 


La línea 190 es una línea muy útil, Puede que algunos deseen 
hacer desaparecer el mensaje informativo que sale en la 
pantalla tras la ejecución del programa, ya que ello puede 
arruinar la imagen, Al añadir la instrucción PAUSE O se 
consigue que el ordenador espere y no ponga fin al programa 
hasta que se pulse una tecla, 


30 


Querida Tia Francisca 
ecioso abrigo, 
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Introducir: 


10 REM % CARTA DE AGRADECIMIENTO * 
20 BORDER 5; PAPER 5; INK 1; CLS 


30 PRINT "A quien va dirigida la carta?” 
40 INPUT q$ 

50 PRINT "Cual es el regalo recibido?" 

60 INPUT r$ 

70 PRINT "Introducir el mensaje especial;" 
80 INPUT m$ 

90 PRINT "Cual es tu nombre?" 

100 INPUT n$ 

110 PAUSE 100; CLS 

120 PRINT "Querida ";q$;":" 

130 PRINT""Gracias por el precioso ";r$:" " 
140 PRINT""Es justo lo que queria," 

150 PRINT "Estoy muy contento con el," 

160 PRINT" m$ 

170 PRINT"“"Muchos besos," 

180 PRINT"“n$ 

190 PAUSE 0 
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PROGRAMA 8: UNA RUTINA SI/NO 


El programa 8 no es un programa independiente, es una 
"rutina", Una rutina es un grupo de líneas que se puede 
afladir a otros programas, 


Esta rutina se puede poner al final de cualquier programa, 
Pregunta si se quiere repetir otra vez, En caso afirmativo, 
pulsar $ y la rutina devolverá el programa al principio, En 
caso negativo, pulsar N y el programa finalizará, 


La línea 220 utiliza la instrucción POKE 23658,8, Esta 
conecta el cursor € para garantizar que la letra que se 
introduzca sea mayúscula, Esto es muy importante porque para 
el 2X Spectrum la letra "s" no es lo mismo que la "S", 


Esta rutina comienza en la linea 200, pero puede hacerlo en 
cualquier línea posterior al final del programa, 


En la linea 240, después de G0 TO, hay que poner el número de 
línea en que comienza el programa, En este caso es la 20, 


Introducir; 


200 REM * UNA RUTINA SI/NO X 
210 PRINT "Otra? S o N?" 

220 POKE 23658,8 

230 INPUT as 

240 IF a$="S" THEN 60 TO 20 


PROGRAMA 9: ¿CUANTAS LETRAS? 


El programa 9 dice cuantas letras hay en una palabra, Este 
programa utiliza la palabra BASIC LEN para contar las letras, 


La línea 20 solicita la introducción de una palabra, Se puede 
introducir el nombre propio o cualquier otra palabra, incluso 
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sin sentido, Si se introducen varias palabras, se contarán 
también los espacios como si fueran letras, 


En la línea 40, LEN dice al ordenador que calcule la longitud 
de la palabra y aquél almacena el número de letras como la 
variable "num", Las líneas 50 a 70 imprimen la respuesta, 


Introducir: 


10 REM * CUANTAS LETRAS? * 

20 PRINT "Introduce la palabra" 
30 INPUT p$ 

40 LET num=LEN(p$) 

50 PRINT "Hay "¡num;" letras" 
60 PRINT "en la palabra "; 

70 PRINT INK 2;p9 


PROGRAMA 10; AL REVES 


El programa 10 permite introducir un mensaje y luego imprime 
ese mensaje al revés, 


Tal como sucede en el programa anterior, la linea 40 utiliza 
la instrucción LEN para calcular el número de letras que hay 
en el mensaje escrito, La respuesta se almacena en el 
ordenador como la variable "num", 


La línea 60 establece un bucle que da valores a la variable 
L, desde "nun" hasta |, 


La línea 70 selecciona la letra enésima (L) de la palabra, 
p$(L) y la imprime, Por ejemplo, cuando L es 5, esta línea 
imprime la quinta letra de la palabra, Las letras salen 
impresas con el orden invertido porque el bucle establecido 
en la linea 60 cuenta hacia atrás, 


Introducir; 


10 REM X AL REVES * 

20 PRINT "Introducir la palabra" 
30 INPUT p$ 

40 LET numsLEN(p$) 

50 PRINT , 

60 FOR L=num TO 1 STEP -1 

70 PRINT p$(L); 

80 NEXT L 


PROGRAMA 11: READ Y DATA 


Es más sencillo almacenar una gran cantidad de datos con 
instrucciones READ y DATA que utilizando instrucciones LET, 


El programa 11 muestra la forma de almacenar e imprimir un 


corto mensaje con instrucciones READ y DATA, El mensaje está 
almacenado en las DATA de las líneas 60 a $0, 


La linea 20 "lee" la información almacenada en las DATA, Es 
importante el orden y organización de las DATA, 


READ lee la primera unidad de datos, en la instrucción DATA 
de la linea 60, y la asigna a la primera variable (N$), 
Después lee la segunda unidad de datos y la asigna a la 
segunda variable (S$), La tercera unidad de datos será 
asignada a la tercera variable (A$), Si existiesen más 
unidades de datos se seguiría así hasta el final, 


Las líneas 30 a 50 toman la información leída y la imprimen, 


Se puede ahorrar espacio en la memoria del ordenador 
almacenado más de una unidad de datos en la misma línea; por 
ejemplo: 


60 DATA "2X SPECTRUM" "48K" "de memoria" 
Introducir: 


10 REM * READ y DATA X 
20 READ N$,5$,A$ 

30 PRINT N$ 

40 PRINT S$ 

50 PRINT A5$ 

60 DATA "ZX SPECTRUM" 
70 DATA "48k" 

80 DATA "de memoria" 


Programa 12: El ORDENADOR CANTANTE 
El almacenamiento de datos en instrucciones DATA tiene muchas 
aplicaciones, El programa 12 muestra la forma de utilizar 


READ y DATA para que el 2X Spectrum imprima las palabras e 
interprete la melodía de "When The Saints Go Marching In”, 
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Cada vez que se interpreta la melodía aumenta su velocidad, 
La línea 30 establece un bucle para ello, Para interpretarla 
todavía más rápidamente, aumentar el número máximo del bucle, 


La línea 40 lee los datos que se van a utilizar en el 
programa, tres unidades de datos cada vez, Estas tres 
unidades corresponden a la duración de una nota, a su tono y 
a la palabra que se imprimirá en la pantalla, La línea 60 
interpreta la nota y la línea 70 imprime la palabra 
correspondiente, En la línea 80, el bucle 60 TO hace que la 
línea 40 lea los datos de la nota y de la palabra siguiente; 
y así sucesivamente, hasta el final, 


La línea 50 comprueba si D, la primera unidad de cada 
conjunto de tres unidades de datos, es 0, Si es así, el 
programa ha llegado al final de los datos (línea 210) y pasa 
a la línea 90, que restablece los datos para que se puedan 
utilizar de nuevo, La pantalla se borra y el programa 
interpreta cada vez una versión más rápida de la canción, 


Las líneas 120 a 210 almacenan los datos, Hay que prestar 
mucha atención al tema de las longitudes de las líneas porque 
algunas palabras pueden quedar cortadas, 


Se pueden cambiar las líneas 100 a 200 para interpretar 
cualquier melodía, y afladir más datos si es necesario, El 
capitulo 19 del manual del ZX Spectrum da la nota que 
corresponde a cada número: la gama va desde -60 a 69, Para 


añadir más líneas, hay que eliminar la 210 y substituirla por 
otra con esos mismos datos, situándola al final del programa, 


Introducir: 


10 REM * EL ORDENADOR CANTANTE * 

20 BORDER 0: PAPER 0: INK 7; CLS 

30 FOR X=5 TO 10 

40 READ D,N,WS 

50 IF D=0 THEN GO TO 90 

60 BEEP D/X,N 

70 PRINT WS: 

80 GO TO 40 

90 PAUSE 50: RESTORE: CLS: NEXT X 

100 DATA 1,0,"0H ",1,4,"UHEN ",1,5,"THE " 
110 DATA 5,7,"SAINTS ",1,0,"60 " 

120 DATA 1,4, “MARCH-",1,5,"ING ",5,7, "IN " 
130 DATA 1,0,"0H ",1,4, “WHEN ",1,7,“THE " 
140 DATA 2,7, "SAINTS ",2,4,"60 " 

145 DATA 2,0, "MARCH- ",2,4,"ING * 

150 DATA 5,2,"IN ",1,4,"1 ",1,4,"YANT " 
160 DATA 1,2,"TO ",4,0,"BE ",2,4,"IN " 

170 DATA 2,7, "THAT ",,75,7,"NUM-" 

180 DATA 5,5,"BER ",1,5,"0H ",1,4, "WHEN " 
190 DATA 1,5,"THE ",2,7, "SAINTS ",2,4,"G0 " 
200 DATA 2,0,"MARCH-",2,2, "ING ",5,0,"IN " 
210 DATA 0,0,"0" 


PARA ADEREZAR LAS IMAGENES DE LA PANTALLA 


Hay una forma sencilla de prevenir que las palabras salgan en 
la pantalla "cortadas por la mitad" al final de una línea, 


Cuando se ejecuta el programa, el primer carácter de una 
instrucción PRINT listada aparece en el lado izquierdo de la 
pantalla, Lo que esté directamente debajo de este carácter 
(en el listado de la pantalla) comienza una linea nueva 
cuando se ejecuta el programa, Como de ejemplo, introducir la 
siguiente instrucción PRINT exactamente igual que está aquí; 


10 PRINT "Hay una forma de pre 
venir que las palabras sean co 
rtadas, El principio de cada 
linea que sale en la pantalla 
se situa directamente debajo 
del primer caracter de la instr 
uccion PRINT del listado, c 
ono se puedever en este ejemplo" 


Se han suprimido o afladido algunos espacios para que cada 
línea que salga en pantalla cuando se ejecute el programa 
comience debajo del primer carácter de la instrucción PRINT 
(en este caso H), no encima, Ejecutar el programa y luego 
hacer lo mismo utilizando el espaciamiento normal; se verá 
que este sistema mejora el aspecto del texto en la pantalla, 


PROGRAMA 13: PRUEBA DE ORTOGRAFIA 


El programa 13 utiliza instrucciones READ y DATA para 
presentar en pantalla cinco conjuntos diferentes de palabras, 
En cada uno de ellos hay una palabra mal escrita, Teclear la 
palabra que se crea que está mal escrita, tal como aparece en 
la pantalla, y el ordenador dirá si se ha acertado así como 
cuál es la ortografía correcta de la palabra, 
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La linea 40 establece el bucle para que el programa realice 
cinco veces la prueba, La linea 50 lee los datos y los 
almacena como tres variables, La primera, p%, almacena el 
grupo de palabras dadas en la instrucciones DATA como una 
cadena, La segunda, n$, almacena la palabra escrita de manera 
errónea, Y la tercera, c%, almacena la ortografía correcta de 
la palabra mal escrita, 


La respuesta dada va a parar a la variable x$, La linea 100 
comprueba si esta respuesta es la misma que n$ y, si la 
respuesta es correcta, se recibe una felicitación, La linea 
110 hace la comprobación y si se ha elegido una respuesta 
errónea emite un mensaje, La linea 130 imprime la versión 
correcta de la palabra mal escrita, 


Se pueden añadir fácilmente más lineas DATA y más preguntas 
al programa, si se modifica el tamafío del bucle de la línea 
40 para que se corresponda con el número total de preguntas, 


Introducir: 


10 REM % PRUEBA DE ORTOGRAFIA * 
20 INK 0; POKE 23658,0 


El listado continúa en la página siguiente 
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30 PRINT "PRUEBA DE ORTOGRAF IA" 

40 FOR T=1 TO-5 

50 READ p$,n$,c$ 

60 PRINT"p$ 

70 PRINT; INK 2 

80 PRINT "Teclee la palabra que crea que esta mal 
escrita;" 

30 PRINT; INK 0; INPUT x$ 

100 IF x$=n$ THEN PRINT "Muy bien,es correcta": 60 TO 130 

110 IF NOT x$=n$ THEN PRINT "Respuesta equivocada" 

120 PRINT""La palabra que esta mal escrita es:"; PRINT n$ 

130 INK 2; PRINT""La palabra correcta es:";¡c$ 

140 INK 0; PRINT""Pulsar cualquier tecla para continuar" 

150 PAUSE 0; CLS: NEXT T 

160 PRINT "Gracias por jugar" 

170 DATA "graficos ordem bucle instruccion" 

180 DATA "orden" "orden" 

190 DATA "codigo simbolo softwear micro" 

200 DATA "softwear" "software" 

210 DATA "ordenator listado memoria cassette" 

220 DATA "ordenator", "ordenador" 

230 DATA "teclado inferfaz sintaxis dator" 

240 DATA "dator" "datos" 

250 DATA "imprimir vareable entrada programa" 

260 DATA "vareable" "variable" 


PROGRAMA 14: NUMEROS Y LETRAS 


Los ordenadores no identifican las letras como las personas, 
Cuando trabajan con letras, las convierten en números, 


El programa 14 hace una demostración del sistema ASCII, Este 
es un sistema estandar, común en muchos ordenadores, En el 
sistema ASCII cada letra tiene un número de código; por 
ejemplo, el código ASCII de la letra A es 65, 


La línea 30 establece un bucle que cuenta de 65 a 90, La 
linea 40 utiliza CHR$ para convertir estos números en letras, 
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Las lineas 70 a 90 utilizan los números 97 a 122 del código 
ASCII para imprimir el alfabeto en letras minúsculas, 


Introducir: 


10 REM * EL CODIGO ASCII * 
20 BORDER 7; PAPER 7; INK 0 
30 FOR N=65 TO 90 

40 PRINT CHR$(N); 

50 NEXT N 

60 PRINT; PRINT 

70 FOR N=97 TO 122 

80 PRINT CHR$(N); 

90 NEXT N 


Adviértase la rapidez con que el Z% Spectrum puede llegar a 
realizar esta tarea, Si se desea reducir un poco su 
velocidad, introducir estas líneas; 


45 PAUSE 20 
85 PAUSE 20 


Todas la figuras y funciones que es posible introducir desde 
el teclado del ordenador 2X Spectrum y del 2X Spectrum+ 
tienen su propio número de código ASCII, Se pueden utilizar 
los números 128 a 143 para imprimir las figuras gráficas, 


PROGRAMA 15: UN CODIGO SEGRETO 


El programa 15 puede cifrar cualquier mensaje, Lo hace 
analizando cada una de las letras del mensaje e imprimiendo 
la letra que les sigue en el alfabeto, 


La linea más importante del programa es la 90, Esta toma el 
número de código ASCII de cada letra del mensaje y le suma un 
uno, La palabra CODE convierte cada letra del mensaje en su 
número de código ASCII correspondiente, Después, la línea 100 
convierte de nuevo el número del código en una letra, 
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Si se desea, se puede omitir la línea 80, Entonces, en los 
puntos del original donde hay espacios, el mensaje cifrado 
imprimirá un signo de admiración, 


Introducir: 


10 REM * UN CODIGO SECRETO * 
20 POKE 23658,8 

30 PRINT "Cual es el mensaje?" 
40 PRINT:; INPUT m$ 

50 LET long=LEN(m$) 

60 FOR n=1 TO long 

70 LET cóé=m$(n) 

80 IF c$=" " THEN PRINT " ":: 60 TO 110 
90 LET code=CODE(c$)+1 

100 PRINT CHR$(code) ; 

110 NEXT n 


PROGRAMA 16; LA CLASIFICACION BURBUJA 
El programa 15 muestra cómo el 2X Spectrum convierte las 
letras en números del código ASCII, Esto hace posible 


clasificar listas de palabras en orden alfabético, El 
programa 16 muestra la forma de hacerlo, 
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LINEAS MULTI- INSTRUCCIONES 


Muchos de los programas de este libro utilizan las llamadas 
lineas multi-instrucciones, Estas líneas contienen varias 
instrucciones separadas por un signo de dos puntos (;), 


Las "líneas 40 y 80 del programa 15 son líneas multi- 
instrucciones, 


Las líneas multi-instrucciones ahorran tiempo de tecleado y 
espacio de memoria, pero si se utilizan demasiadas, los 
listados puede ser difíciles de seguir, Algunas instrucciones 
no pueden estar juntas de esta forma, 


Los datos a clasificar se almacenan en una MATRIZ, Una matriz 
es una lista compuesta por unidades de datos similares que se 
almacenan juntas en un grupo, utilizando un único nombre de 
variable, En este programa la matriz se almacena bajo el 
nombre de variable A$, 


Antes de poder utilizar una matriz es necesario reservarle 
espacio en la memoria, mediante una instrucción DIM (de 
"dimensión"), 


En la instrucción DIM de la línea 40, el nombre de la 
variable A$ acompaña a la palabra BASIC DIM, A continuación, 
encerrado entre paréntesis, va el número de unidades a 
almacenar en esa matriz, que en este caso es la variable 
"número" (puesta en la línea 30 al valor. 20), 


El segundo número del paréntesis establece el número máximo 
de letras de cada palabra a almacenar en la matriz, Si se 
quieren almacenar todas las palabras integramente, este 


número tiene que ser igual o mayor que el número de letras de 
la palabra más larga, 
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La línea 70 lee los nombres almacenados en las DATA (líneas 
210 a 270) y los pone en la matriz A$ asignando a cada uno un 
valor de la variable N, Este número (encerrado entre 
paréntesis) es un SUBINDICE de la variable matricial AS, 


Los números l a 9 que siguen a N garantizan que las palabras 
se imprimen integramente, Si se omiten, el programa sólo 
tiene en cuenta la primera letra de cada nombre, 


Las líneas 90 a 60 son las más importantes, Estas líneas 
comparan cada nombre de la matriz A$ con todos los demás 
nombres de la matriz, El signo > de la linea 110 significa 
"mayor que", El programa compara el valor numérico de la 
primera letra de cada palabra, luego el de la segunda, y así 
sucesivamente, 


Si el valor de un nombre de la lista es mayor que el del 
nombre con el que se está comparando, es incrementado su 
subindice, Un nombre con un subindice mayor desciende 
automáticamente en la lista, Esto genera un orden alfabético 
ya que la letra A (el número 65 en el código ASCII) es menor 
que la letra B (66), y así sucesivamente, 


Este tipo de clasificación es conocida como CLASIFICACION 
BURBUJA ya que las palabras más ligeras (en términos de su 
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valor numérico) ascienden gradualmente hacia arriba, Al 
finalizar la clasificación, la palabra más "ligera" está en 
la primera posición mientras que la palabra más "pesada" está 
en la última posición, El resto de las palabras se encuentran 
en medio, en orden descendente, 


Introducir: 


10 REM * CLASIFICACION BURBUJA * 

20 BORDER 6; PAPER 6: INK 1: CLS 

30 LET numero=20 

40 DIM A$(numero, 9) 

50 PRINT "Esta es la lista;" 

60 FOR N=1 TO numero 

70 READ A$(N,1 TO 9): PRINT A$(N,1 TO 9) 


80 NEXT N 
90 FOR J=1 TO numero 
100 FOR K=J TO 2 STEP -1] 
El listado continúa en la página siguiente 
En orden atrabet1c<co 
Aatberto % 
andr2s 
Aanaeta 
Beatriz 
Catatina 
David 
ElL15Sa 
Enra91U€ 
JU an 
Let1cCc13 
LUis 
M13U€e€L 
Pau!as 
Pedro 
Pilar 
Ramon 
33n1133930 
5on1ia 
TOMas 
vanesa 
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110 IF A$(K,1 TO 9)>A$(K-1,1 TO 9) THEN 60 TO 150 
120 LET T$=A$(K,1 TO 9) 

130 LET A$(K,1 TO 9)=A$(K-1,1 TO 9) 
140 LET A$(K-1,1 TO 9)=T5 

150 NEXT K 

160 NEXT J; CLS 

170 PRINT "En orden alfabetico:;” 

180 FOR M=1 TO numero 

190 PRINT A$(M,1 TO 9) 

200 NEXT M 

210 DATA "David" "Sonia" "Luis" 

220 DATA "Santiago" "Enrique", "Juan" 
230 DATA "Andres" "Leticia" "Miguel" 
240 DATA "Alberto" "Elisa", "Angela* 
250 DATA "Pilar" "Paula" "Catalina" 
260 DATA "Vanesa" "Tomas" "Beatriz" 
270 DATA "Ramon" "Carlos" "Pedro" 


' nombres 
INtróoduzc<a LOs nombres 


nomnbrs*e Num ) 
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FORMA DE EMPLEO DE INPUT 


El programa 16 se puede modificar con vistas a poder 
introducir directamente una lista de nombres en lugar de 
almacenarlos en instrucciones DATA al final del programa, 


En primer lugar, deben eliminarse las líneas 210 a 270, las 
cuales ya no se van a necesitar, Después deben añadirse al 
programa las lineas siguientes; 


30 INPUT "Cuantos nombres hay en la lista?";¡numero 
40 PRINT numero:" nombres"; DIM A$(número, 9) 

50 PRINT "Introduzca los nombres" 

65 PRINT AT 3,0;"nombre numero ":N 

70 INPUT AS(N,1 TO 9) 


Al ejecutar el programa, introducir los nombres, uno cada 

vez, Comprobar que al principio del programa se da el número 
correcto de nombres, Para ayudarnos a ceflirnos a ese núnero, 
la linea 65 dice el número de nombres que se han introducido, 


PROGRAMA 17; MECANOGRAFIA RAPIDA 


El programa 17 es un programa divertido que se puede ejecutar 
para impresionar a los amigos, Cuando se ejecuta el programa, 
la pulsación de cualquier tecla de números o letras imprime 
en la pantalla una palabra, Esto hace que parezcamos unos 
campeones de la mecanografía, 


El programa utiliza un bucle G0 TO para-leer los datos 
almacenados en las líneas 80 a 130, La línea 30 lee una 
palabra de estos datos; la línea 40 espera a que se pulse una 
tecla y entonces imprime esa palabra en la pantalla, El 
programa continua haciendo esto hasta que llega al final, 
Entonces, RESTORE reinicializa el programa para poder 
utilizar de nuevo el mismo conjunto de datos, 
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DOCAMODE MODE A MODE AM 
lo E eo ds 0 do E o o 0 ds E er do 0 do Er o de 
rb»Ds Me De MD ID 
Vúr-”ObLÓO-”OWÓúr”Owúsr”Ó 
coóróá gorú gorúá gorá 
= NOR NOR NOR NOM 
voy ud urb ud we 
VWP4IO VIO VAIO 44IO 

nace nace nace núc. 
VDAO0MODAIOMNODIO MO DADO 


O” 


ro.” 


IPHADOASTADOSOWMDO 


CADO 

mn + E 

(No de 
SADOTFIANAVDOTIADVOTINDO 


Br AUDE /ANUEA AVES MV 
MÓ de e 


pa q E 


O.” 
pas qu E 
MO de 


MA de e 
NE”O NEZr”O 4WEZ»”O Z0"O 


pa. q E 
Cobb bCrR br eE» de 
ono AÑO OA FOR 
OI-W00IFWA07TWAO Tra 
A E 
oC=3y8 OCc=Yy8 Ocary 0C=2 


O» 
y. 


En una película reciente, sobre un joven genio de la 
informática, se utilizó un programa similar a éste, El actor 
no era un mecanógrato veloz, pero en la pelicula aparecia 
escribiendo alegremente mientras en la pantalla que tenia 
delante iban saliendo toda clase de datos, 


Introducir: 


POKE 


DATA " 
DATA " 
DATA " 
120 DATA " 
130 DATA " 


REM X MECANDGRAFIA RAPIDA * 
BORDER 7: PAPER 7: INK 0 

READ P$ 

PAUSE 0 

PRINT P$; 

IF P$="1" THEN RESTORE: PRINT 
23692,255: 60 TO 30 

"Esto"," es", " solo"," para" 


demostrarte"," lo"," rapido"," que" 
puedo"," escribir " "utilizando"," el" 
Spectrum,"," Ahora "," puedo" 
escribir"," cientos"," de : 
palabras”," por"," minuto", "!" 
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Ca casa embrujada 


por 


Luisa Arcos 


El programa 18 genera la imagen de un título que podria 
utilizarse al comienzo de los programas, 


La línea 20 almacena el título del programa utilizando la 
variable t$ La línea 30 almacena el nombre del autor (a$), 
Las lineas 40 y 60 calculan la longitud del título y del 
nombre respectivamente, 


Las lineas 50 y 70 utilizan estos datos para calcular dónde 
comenzar a imprimir el título y el nombre del autor con 
objeto de que las lineas 100 y 120 los impriman en el centro 
de la pantalla, El número encerrado entre-paréntesis después 
de TAB fija esta posición, 


La linea 80 envía el programa a la subrutina de la línea 200, 
Esta subrutina imprime unas franjas de color de un lado a 
otro de la pantalla, utilizando un bloque de color continuo 
(la figura gráfica de la tecla 8), Para llamar a esta figura 
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se utiliza su número de código ASCII, el 143, Entonces, la 
subrutina devuelve el programa a las líneas 90 a 120 para 
imprimir las palabras, 


La línea 140 devuelve otra vez el programa a la línea 200 
para que imprima otras series de franjas en la parte inferior 
de la pantalla, Después, el programa vuelve a la linea 150 y 
espera hasta que se pulsa una tecla, 


Si se utiliza como una página de título, se podría alterar la 
línea 150 para hacer que el ordenador empiece la parte 
principal del programa, 


Introducir: 


10 REM % LA PAGINA DEL TITULO * 
20 LET t$="La casa embrujada" 
30 LET a$="Luisa Arcos” 
40 LET tc=LENCt$) 
50 LET x=(31-tc)/2 
60 LET nc=LEN(as$) 
70 LET y=(31-nc)/2 
80 BORDER 0; 60 SUB 200 
90 INK 0 
100 PRINT"**“TAB(x):;t$ 
110 PRINT*““TAB(15);"por" 
120 PRINT"**“TAB(y):;a$ 
130 PRINT"** 
140 60 SUB 200 
150 PAUSE 0: INK 0 
190 STOP 
200 FOR b=3 TO 6 
210 FOR a=0 TO 31 
220 INK b; PRINT CHR$ 143: 
230 NEXT a 
240 NEXT b 
250 RETURN 
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LOS SONIDOS DEL TECLADO 


Se puede programar el 2X Spectrum para que emita un sonido 
distinto cada vez que se pulsa una tecla, Para hacer esto, 
teclear la instrucción 


POKE 23609,50 y pulsar ENTER, 


Si en lugar de 50 ponemos un número negativo, por ejemplo 
-12, el sonido es más agudo, 


EFECTOS ESPECIALES 


Se pueden crear algunos efectos muy atractivos utilizando la 
tecla INVERSE VIDEO cuando se imprimen en la pantalla 
palabras, figuras o simbolos, Introducir la instrucción 


PRINT * 


Ahora presionar la tecla CAPS SHIFT y pulsar la tecla 4; si 
se tiene el 2X Spectrum+, pulsar sólo la tecla INV VIDEO, 


Todo lo que se imprime ahora sale en video inverso, con los 
colores intercambiados, : 


Una vez se han introducido las palabras, hay que desconectar 
esta prestación, a menos que se quiera que los programas y 
los listados tengan un aspecto bastante raro, Para hacerlo, 
presionar la tecla CAPS SHIFT y pulsar la tecla 3 (la tecla 
TRUE VIDEO); si se trabaja con el 2X Spectrum+, pulsar sólo 
la tecla TRUE VIDEO, que restablece los colores de texto 
normales, 
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RAGE BGnEA GECEGES 


CIA 
AOIHita 
CLFAB 
ajolelrRjo 
Programa 19; SOPA DE LETRAS 


El programa 19 utiliza las prestaciones gráficas del 2% 
Spectrum para dibujar una retícula, La retícula está 
compuesta por cinco recuadros de ancho por cinco de alto, En 
cada recuadro de la retícula se coloca una letra para 
componer un cuadro de palabras, Cuando el programa ha sido 
ejecutado, ver cuantas palabras se pueden encontrar, 


La línea 60 establece una matriz para que contenga a todas 
las letras utilizadas en el programa, Las líneas 70 a 90 leen 
los datos (almacenados en las líneas 280 a 300) y los asignan 
a la matriz, Estos datos se pueden cambiar fácilmente para 
componer diferentes sopas de letras, 


Las líneas 100 a 170 colocan una letra en cada recuadro, A 


medida que cada letra sale en la pa.talla, la línea 140 afade 
un efecto sonoro, 
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Las líneas 190 a 260 dibujan la retícula, La pantalla de 
gráficos está dividida en pequeños «cuadros o bloques 
conocidos con el nombre de "pixels", La pantalla del 21 
Spectrum está compuesta por 255 x 175 pixels, 


Introducir: 


10 REM * SOPA DE LETRAS * 

20 BORDER 6: CLS 

30 PAPER 0 

40 PRINT INK 5““"SOPA DE LETRAS" 

50 PAPER 6 

60 DIM A$(25) 

70 FOR N=1 TO 25 

80 READ A$(N) 

90 NEXT N 

100 LET numero=1 

110 FOR C=6 TO 15 STEP 2 

120 FOR R=10 TO 18 STEP 2 

130 PRINT AT C,R;A$(numero) 

140 BEEP ,0125,numero*2 

150 LET numero=numero+] 

160 NEXT R 

170 NEXT C 

180 INK 3 

190 FOR Y=130 TO 50 STEP-16 

200 PLOT 75,Y; DRAW 80,0 

210 BEEP ,0125,Y/3 

220 NEXT Y 

230 FOR X=75 TO 155 STEP 16 

240 PLOT X,130; DRAW 0,-80 

250 BEEP ,0125,X/3 

260 NEXT X 

270 INK 0; PAUSE 0 

280 DATA a a a: a! 
290 DATA e rd: ts Bt Pa dd - o 
300 DATA y a O a a 
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LETRAS AL AZAR 


Si se prefiere que sea el ordenador el que elija las letras, 
se puede utilizar, a tal efecto, la palabra reservada RND; 
Esta palabra elige letras aleatoriamente, es decir al azar, 
Para hacer esto deben cambiarse las instrucciones de la linea 
30 por las siguientes; 


80 LET AS(N)=CHR$C(RNDK25)+65) 


y eliminar las lineas 280 a 300 puesto que ya no se 
necesitarán más, Este tipo de programas puede crear algunos 
rompecabezas cuya solución sea realmente complicada, ya que 
es posible que en la pantalla aparezcan un número reducido de 
vocales, que dificultarán la composición de palabras, 


PROGRAMA 20: MICRO-DICCIONARIO 


El programa 20 convierte el ordenador en un diccionario, Este 
programa lista sólo tres palabras, pero una vez aprendido el 
metodo se pueden aÑladir más con suma facilidad, Podríamos 
convertirlo en un diccionario de la lengua o combinarlo con 
una clasificación burbuja para poner las entradas en orden 
alfabético, 


La linea 20 dimensiona las matrices que contendrán las 
palabras y sus significados en el "diccionario", Las palabras 
se almacenan en la matriz p$ y los significados se almacenan 
en dos matrices; cada linea de texto tiene su propia matriz, 
La primera linea se almacena como m$ y la segunda como n$, 


Las lineas 70 a 100 leen la información almacenada en las 
lineas 240 a 320, e imprimen una lista o "menú" de las 
palabras, 


La linea 110 invita a elegir la palabra que se quiera, Las 


lineas 130 a 170 imprimen la palabra y su significado, La 
linea 170 permite continuar o terminar el programa, 
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Los datos están almacenados en tres bloques, El primero de 
ellos contiene la palabra y los otros dos contienen el 
significado, el cual se halla dividido en dos secciones, Esta 
forma de dividir las lineas DATA facilita la lectura de las 
pantallas de texto, 


Si se afladen lineas de datos para incluir más palabras, no 
olvidar cambiar los números de la instrucción DIM (en la 
línea 20) para que se correspondan con el número nuevo de 
palabras a almacenar, 


Introducir: 


10 REM * MICRO-DICCIONARIO 4 

20 DIM p$(3,10); DIM m$(3,32); DIMn$(3,32) 
30 BORDER 5; PAPER 5; CLS 

40 PRINT "MICRO-DICCIONARIO " 


60 PRINT “"Esta es una lista de las palabras del 
micro-diccionario"; PRINT 

70 FOR z=1 TO 3 

80 READ p$(z,1 TO 10) m$(z,1 TO 32) n$(z,1 TO 32) 
90 PRINT z;" "¡p$(z,1 TO 10) 

100 NEXT z 

110 PRINT""Introducir el numero de la palabra que se 
quiere" 

120 INPUT x; PAUSE 20: CLS 

130 PRINT*"Palabra :-"; PRINT"p$(x, 1 TO 10) 

140 PRINT*"Significado ;-" 

150 PRINT'm$(x,1 TO 32) 

160 PRINT n$(X,1 TO 32) 

170 PRINT Mmmm e o pm Ñ 

130 PRINT AT 20,0;"Dtra, S o N?" 

190 POKE 23658,8 

200 INPUT a$ 

210 IF a$="S5" THEN RESTORE: 60 TO 10 


El listado continúa en la página siguiente 
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220 PAUSE 50: CLS 
230 PRINT "Gracias" 


240 DATA 
250 DATA 
260 DATA 
270 DATA 
280 DATA 
290 DATA 
300 DATA 
310 DATA 
320 DATA 


"INPUT" 

"Dile al micro que almacene los" 

"datos introducidos directamente," 

"PRINT" 

"Dile al micro que presente" 

"informacion en la pantalla," 

"LET" 

"Sirve para almacenar una unidad de datos" 
"como una variable," 


PROGRAMA 21: JUEGO DE. PALABRAS 


Este programa es una versión informatizada de un rompecabezas 
del mismo estilo que la conocida "sopa de letras", 


Después de la introducción del programa se verá en la 
pantalla un cuadro compuesto por diversas letras, En este 
cuadro se hallan ocultas dieciseis palabras que se utilizan a 
menudo en el mundo de la informática, Estas palabras se 
pueden leer horizontalmente, verticalmente y también 


JUEGO DE PALABRAS 
INFORMATICAS 


may 


165 e carp informaticas 


ocuttas A ver cuantas 
puedes encontrar. 


Putsar cualquier tecia para 
continuar. 
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diagonalmente, en uno u otro sentido, es decir de izquierda a 
derecha o de derecha a izquierda, 


Cuando se descubre una palabra, se introduce por el teclado, 
El ordenador nos dice si la respuesta és correcta o no, Para 
detener el programa, introducir la palabra STOP como si se 
tratase de una respuesta más, 


El programa almacena los datos en instrucciones DATA situadas 
al final del programa, Las primeras unidades de datos, 
almacenadas en las lineas 350 a 410, son las letras 
utilizadas en el juego, Las líneas 420 a 450 contienen las 
palabras ocultas en el rompecabezas, 


Las líneas 120 a 150 dibujan la retícula, Después, las líneas 
160 a 200 colocan las letras dentro, La linea 220 solicita 
que se introduzca la palabra, Entonces, el programa lee las 
palabras "ocultas" y las compara con la palabra introducida, 
Si la palabra introducida es una de ellas, el programa pasa a 
la linea 320, Esta nos dice que la respuesta es correcta, 


A continuación viene una corta pausa, y luego, por efecto de 
la instrucción RESTORE 420, se reinicializan las DATA; sólo 
es necesario reinicializar el segundo conjunto de datos, que 
comienza en la línea 420, El programa vuelve a la línea 210 
para que podamos seguir jugando, 


Si la palabra introducida no es una de las palabras 
almacenadas, el programa pasa a la línea 280, Esta y las 
siguientes nos dicen que la respuesta introducida es errónea, 
inicializan las DATA y devuelven el programa a la línea 210, 


La linea 210 imprime una línea en blanco para borrar el texto 
impreso por la última respuesta, Para detener el programa en 
cualquier momento, introducir la palabra STOP, 


Este programa se podría alterar fácilmente, Eligir un tema, 


diseÑar el rompecabezas e introducir los datos necesarios en 
las líneas 350 a 450, Comprobar que el número de palabras 
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ocultas es igual al tamaño del bucle definido en la línea 
240, y ¡adelante! 


Introducir 


10 REM % JUEGO DE PALABRAS * 

20 BORDER 5; PAPER 5; CLS 

30 PRINT INK 1 ““"JUEGO DE PALABRAS" 
40 PRINT""INFORMATICAS" 

50 PRINT""Hay 16 palabras informaticas” 
50 PRINT "ocultas, A ver cuantas" 

70 PRINT "puedes encontrar," 

80 PRINT "Pulsar cualquier tecla para” 
90 PRINT "continuar," 

100 PAUSE 0 

110 CLS; INK 0 

120 PLOT 36,165: DRAW 127,0 

130 BEEP ,0125,25; DRAY 0,-112 

140 BEEP ,0125,25: DRAW -127,0 

150 BEEP ,0125,25; DRAW 0,112 
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160 FOR N=1 TO 7 

170 READ L$ 

180 INK 1; BEEP ,025,N%4 

190 PRINT AT NX2,5;L$ 

200 NEXT N; POKE 23658,8 

210 PRINT AT 17,0;" 

220 INPUT "Introduce la palabra";y$ 

230 1F y$="STOP" THEN 60 TO 460 

240 FOR N=1 TO 16 

250 READ W$ 

260 IF y$=W$ THEN GO TO 320 

270 NEXT N 

280 FOR N=60 TO -60 STEP-4; BEEP ,01,N:¡NEXT N 
290 PRINT AT 17,0; "Esta palabra no es correcta" 
300 PAUSE 50: RESTORE 420: 60 TO 210 

310 NEXT X 

320 FOR N=-60 TO 60 STEP 5: BEEP ,01,N:NEXT N 
330 PRINT AT 17,0:"Muy bien, esta palabra es correcta" 
340 PAUSE 50: RESTORE 420: 60 TO 210 

350 DATA "REMODBAST" 


360 DATA "JARNYL IE" 
370 DATA "POKELONS" 
380 DATA "RLUXAEDO" 
390 DATA "110THDTV" 
400 DATA "N INTOODIE" 


410 DATA "TAMKGF OR" 

420 DATA "POKE" "NEXT", "INT" "INK" 
430 DATA "READ" "GOTO", "TO" "NOT" 
440 DATA "THEN" "PLOT", "PRINT", "SIN" 
450 DATA "OVER" "FOR","DR" "REM" 

460 PAUSE 110; CLS 

470 PRINT "ADIOS, GRACIAS POR JUGAR” 
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LARGAR 
Y 


ALMFNIACEMAR 


Los programas se pueden "almacenar", es decir grabar, en una 
cinta cassette; asi se pueden utilizar indefinidamente, 


Conectar el aparato de cassette al ordenador, poner una cinta 
virgen y comprobar que ha sido rebobinada hasta el comienzo, 


El 2% Spectrum dispone de una conexión especial constituida 
por dos cables unidos, cada uno con una clavija en ambos 
extremos, Para almacenar programas, conectar sólo una de 
estas clavijas al enchufe MIC que hay detrás del ordenador y 
conectar el otro extremo del cable al enchufe MIC del aparato 
grabador, Comprobar que las dos clavijas pertenecen a la 
misma sección del cable, 


Antes de comenzar, asegurarse de haber entendido la forma de 
cargar y almacenar los programas, Escribir un programa corto 
e introducir; 


SAVE " 
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SAVE es una palabra clave (tecla $), Para poner un nombre al 
programa elegir uno que lo describa, Por ejemplo, el programa 
se podría llamar JUEGO, Escribir el nombre del programa y 
cerrar las comillas, (Es obligatorio utilizar las comillas,) 
Ahora debe haber en la pantalla; 


SAVE "JUEGO" 


Pulsar la tecla ENTER y se verá en la pantalla el siguiente 
mensaje; 


Start tape, then press any key, 
(Conectar grabador, después pulsar cualquier tecla) 


Pulsar los botones RECORD y PLAY del aparato grabador y 
después pulsar cualquier tecla, Se verá en la pantalla una 
serie de franjas transversales de color rojo y azul claro, 
seguidas por algunas franjas más estrechas de color azul y 
amarillo, Esto sucede dos veces, Cuando el programa ha sido 
cargado, aparece el siguiente mensaje; 


0 0K, 0;1 


Este mensaje significa que el programa ha sido almacenado, 
Pulsar el botón STOP del grabador, 


CARGA 


Ahora que se tiene el programa grabado, se puede volver a 
"cargar" en el ordenador, En primer lugar, introducir la 
orden NEW y después pulsar ENTER, Esto asegura que la memoria 
está vacía, , 


Ahora hay que conectar una clavija del otro cable en el 
enchufe EAR que hay detrás del 2X Spectrum y la otra clavija 
en el enchufe EXT SP o EAR del aparato grabador, Desconectar 
también la clavija del enchufe MIC del ordenador; si no se 
hace así se podrían tener problemas al cargar programas, 
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Rebobinar hasta el principio de la cinta e introducir el 
mensaje; . 


LOAD "JUEGO" 


(LOAD es una palabra clave asociada a la tecla J), Pulsar la 
tecla ENTER y después el botón PLAY del aparato grabador, 
Tras un corto espacio de tiempo sale en la pantalla la misma 
configuración de franjas de colores de la grabación, El 
nombre del programa también sale en la pantalla, Después se 
ve el mensaje: 


0, OK 0;1 


Esto significa que el programa ha sido cargado y que, por lo 
tanto, se puede ejecutar (RUN), Pulsar el botón STOP del 
aparato grabador, Ahora introducir RUN, pulsar ENTER, y el 
programa será ejecutado, 


Si no funciona correctamente, comprobar los controles del 
volumen y del tono; ambos tienen que estar al máximo o cerca, 
Conseguir el ajuste adecuado suele llevar tiempo, También es 
posible que el aparato grabador no sea compatible, En caso de 
duda, acudir en demanda de ayuda a la tienda donde se 
adquirió el ordenador, Sobre todo, que no cunda el pánico; la 
mayoría de los usuarios de micros tienen de vez en cuando 
problemas en la carga y almacenamiento de los programas, 
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RESUMEN 

Las comillas 

Hay que poner siempre comillas para; 

(a) Imprimir palabras incluídas en un programa; por ejemplo; 


PRINT "Hola" 


(b) Para almacenar cadenas (palabras, figuras, mensajes) 
como variables; por ejemplo: 


LET a$="2%X Spectrum" 
(c) Para almacenar instrucciones DATA; por ejemplo; 
DATA "Salvador" "Juan" "Maximo" "Paris" 


Nombres de variables 
Cuando se almacenan palabras como variables, sólo se pueden 
utilizar variables de una sola letra; por ejemplo: 

LET a$="Mensaje" 


En los bucles NEXT,,,FOR, en las instrucciones DIM y en las 
matrices hay que usar nombres de variable de una sola letra, 


Un punto y coma (;) después de PRINT hará que el siguiente 
mensaje 0 línea salgan impresos en la misma línea, 

Una coma (,) después de una instrucción PRINT imprimirá el 
siguiente concepto en el centro de la pantalla, en la misma 


linea o al principio de la línea siguiente, 


Un apóstrofe (“) (tecla 7) inmediatamente después de la 
palabra PRINT imprime una línea en blanco encima del mensaje, 


Los dos puntos (;) se usan para unir algunas instrucciones 
(aunque-no todas) en una línea multi-instrucciones, 
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INDICE 


Aderezamiento de la 
imagen 38 
Almacenar 60, 61 


BASIC 11, 16 
BREAK 27 


Borrar la pantalla 


(CLS) 12, 15 
Bucles 25, 34-36 


Cadenas 39, 63 

CAPS LOCK 7 

CAPS SHIFT 6-9, 13, 
CLEO 

Cargar 61, 62 

CHR$ 40-42 

CODE 41 

Colores de las imáge- 
nes 15-17, 20, 51 

Comillas 16, 17, 61, 63 

Cursor C 7, 8, 32 

Cursor E 7, 8 

Cursor G 8, 9 

Cursor K 6, 8 

Cursor L 7, 8 

Cursor ? 9 

Curosres 6-9, 13, 18 


DATA 34-36, 38-40, 


50, 54, 56, 57 
DELETE 9 


PROGRAMAS 


DIM 43, 54 
Duendecillos 11 


Palabras clave 5, 6 

PAUSE 25, 31, 41 

Pixels 50 

POKE 26, 32, 51 

PRINT 15, 16, 18 

Puntuación 12, 16, 18, 
27, 42, 63 


READ (ver DATA) 
REM 20 

RESTORE 36, 47, 57 
RND 27, 29, 53 

RUN 10 

Rutinas 32, 48 


Scroll 26 
Sistema ASCII 40-43 
SYMBOL SHIFT 7, 8 


Variables 15, 25, 43, 
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> 13, 43, 44 
$ 16, 25 


Edición 13 
Efectos sonoros 27, 
35-37, 50-52 


ENTER 6, 9, 10 

Entrada por tecla indi- 
vidual 4 

Error de sintaxis 11 

Espacios 12, 17, 33, 38 

EXTEND MODE 8 


Figuras de gráficos 8, 
9, 41, 48 


GRAPH 8 


INPUT 18, 19, 21, 48 


- INVERSE VIDEO 51 


LEN 33, 50 

Líneas multi-instruc- 
ciones 42 

LIST 10, 23 


Matriz 43, 50, 53 

Memoria 35, 61 

Mensajes informativos 
22, 27, 30, 61, 62 


NEW 12, 61 
Números de líneas 9 
Orden alfabético 43-45 


Los programas están relacionados por sus instrucciones REM. 
Los programas sin instrucciones REM están relacionados por sus títulos. 


Frases 26 
Gráficos de palabras 
29 
Juego de palabras 58 
La clave 23 
La página del título 50 
Mecanografía rápida 
48 
Micro-Diccionario 55, 
56 
Prueba de ortografía 
39, 
40 


Al revés 34 

Carta de agradeci- 
miento 31 

Clasificación burbuja 
45, 46 

¿Cuántas letras? 53 

El código ASCII 41 

El ordenador cantante 
37 

Fichero de datos 21 

Forma de empleo de 
INPUT 47 


READ y DATA 35 

Sopa de letras 53 

Un código secreto 42 

Un comienzo amistoso 
19 

Un mensaje en la pan- 
talla 16 

Una rutina Sí / No 32 


PRIMEROS 


¡Disfrute al maximo con su ordenador! 


Los programas de este libro —sencillos al 
principio y algo más complejos al final— le 
proporcionarán un agradable entretenimiento 

y le ensenarán a experimentar con su 
microordenador, adaptando los programas según 
sus preferencias y necesidades. Al terminar, 
estara preparado para desarrollar sus propios 
programas. 


Primeros pasos con el ZX Spectrum 


— Matemáticas sencillas 

— Palabras y juegos de palabras 
— Dibujos y animación 

— Gráficos y números 


Primeros pasos con el Commodore 64 


— Música y efectos de sonido 

— Palabras y juegos de palabras 
— Dibujos y animacion 

— Graficos y numeros 


